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The Effectiveness of the Learning Model to Improve the Decision Making in 
Goal Game ( I ) : Focusing on Formation of the Anticipatory Schema 
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本研究は状況判断力の中核を担うと される予期図式に着目し, その形成を促すと考えられる学習モデルを作成, 小学校
5 年生児童に適用し, その有効性を検討することを目的とした。
なお, 本稿は , その第 I 報と して, ゴール型ゲームにおける予期図式の形成を促す学習モデルを作成することとした。 
そのために, ゴール型ゲームにおける戦術に関する宣言的知識, 手続き的知識の具体を検討し, それら知識の構造化を促
すトレーニング方法を検討した。 その結果, 4 つの主な学習活動 (① 【シュート場面を収集し, 行動図へ転記する学習】
② 【シュート場面を共通点で分類 ・ 整理し, 個別の戦術行動の裏側にある戦術的意味を理解し, 帰納的に一般戦術を導出
する学習】 ③ 【導出した戦術的意味および一般戦術を手がかりにした作戦づく りの学習】 ④ 【試合(描いた予期図式と実
際の動き方のズレを認知 ・ 修正) 】 からなる予期図式の形成を促す活動を組み込んだ学習モデルが仮説的に作成された。 
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1 . はじめに
写真 1 はある小学校での4 年生, ゴール型ゲームの授
業における一場面である。 写真に示す丸で囲んだ女児は, 
まわりの子どもから 「A ちゃん, 動いて。 動いて。」 と
盛んに声を掛けられていた。 教師からも 「A さん, こっ
ち, こっちに動いて。」 と頻繁に指導されていた。 しか
し, A さんはまわりの子どもや教師が言うように動く こ
とができず, ボールにほとんど触れることなく 試合を終
えた。 
写真 1 . 小学校 4 年生ゴール型ゲームの様子
現学習指導要領 (文部科学省, 2008) において小学校
3 年生から高校3 年生までのボール運動領域が種目固有
の技能ではなく, 「型」 に共通する動きや技術を系統的
に身につけるという視点から 「ゴール型」 「ネッ ト型」
「ベースボール型」 に類型化され, ボール運動の授業改
善が目指されているところである。 
しかしながら, 学校現場では, 写真 1 に示すよう に技
能の低い子どもの学習機会が保証されていない授業が未
だに散見される。














また, Griffin (1997) も同様に 「これまでの球技の授
業では, 実際のゲームとは無関係に個々の技術が指導さ
れ, それがまるでゲームに生かされないケースが多かっ
た。 他方では, これらの能力育成の日標を放棄して, 低
レベルのゲームを楽しむだけで終わっている授業も少な
く なかった。」 と述べている。 
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「選択的注意」 とは, 外的ゲーム状況の中の適切な情
報源に選択的に注意を働かせること, 「ゲーム状況の認





この状況判断について, Starkes and Deakin (1987) 
は, 「競技者の能力を情報処理機構におけるハー ドウェ
アー とソフトウェアー にたとえ, 奥行き知覚や各種の視










宣言的知識 (declarative knowledge) と手続き的知識
(procedural knowledge) に大別される (French. K. E and 





行為に関する知識である。 Allard and Burnett (1985) は, 
「スポーツのエキスパートは, 優れた神経系をもってい







Anderson (1982) は, 宣言的知識および手続き的知識の
知識構造を発達させるための認知的スキル, すなわち状
況判断力の向上には, それぞれの種目のルールに関する




洗練され集積される第3 段階 (熟練) があるとしている。
また, 状況判断の過程は内的思考であり, 状況判断力
は運動スキルと切り離したト レーニングによって高める
ことができる(海野ら 1989 , 荒木 1995) とされてお
り, 認知トレーニングよる状況判断力の向上は小学校高
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岡出 (2008) は, 「教育内容が不明確であり, 各学年で
何を教えるのかがはっきり と していないことが背景にあ














の教育内容とし, ゲーム場面で 「どこを, どのよう に見
ればよいか」 「このよう な状況では, どうすればいいの
か」 といった状況判断を重視する学習の必要性が指摘さ
れている。 このよう に状況判断力を重視する指導につい











ところで, 状況判断とは, 中川 (1984) によれば, 
「ゲームの中で遂行するプレーに関する決定を行う こと」
と定義されており, 図 1 に示す4 つの過程で構成される
と している。 
?????? ?????ー???????ー???????ー? ????ー???????????????ー???
図 1 . ボールゲームおける状況判断の過程に
関する概念的モデル (中川, 1984) 
ゴール型ゲームにおける状況判断力を高める学習モデルの有効性( I ) 
学年から可能という報告がみられる(工藤, 深倉 1994, 
田中 2004)。 この状況判断力を高めるト レーニングと
して, 中川 (1986) は, 状況判断の過程に焦点を当てた
過程志向的なトレーニングが有効とし, 図 1 に示す状況
判断の概念モデルに示されている各下位過程に焦点を当
てたプロ グラムの必要性を指摘している。
また, 田中 (2006) は, 効果的な状況判断を行うには, 
「複雑なゲーム状況のどこ をどのよう にみるか」 という
「選択的注意」 「ゲーム状況の認知」 に相当する刺激同定
の段階の力 を高めるこ と が重要と し てい る。 下園
(2014) は, どの情報を正確に収集できるかが状況判断






この 「複雑なゲーム状況のどこ をみて, どのよう に認
知するか」 という選択と認知は, Neisser (1978) によれ
ば, 視覚にとって最も重要な認知構造である予期図式に
よって規定されると されている。 予期図式とは, 他の情
報に比べてある特定の情報を選択的に受け入れて, それ
によって見る活動をコントロールする, いわば準備状態




Neisser (1978) は, この予期図式による知覚を図2 に
示す知覚循環モデルとして表している。 【図式】 → 【探
索】 → 【対象】 → 【図式】 →一一。 という知覚循環を繰
り返すことで予期図式は, より高次の予期図式に修正さ
れることで, ゲーム状況の 「どこをどのよう に見ればよ
いか」 が洗練され, 状況判断力は向上していく と考えら
れる。
海野ら (1989) は, 環境刺激の中から反応選択のため
の手がかり となる刺激に注意が向けられ, 刺激パターン
の解釈 ・ 意味づけがなされる刺激同定の段階, すなわち
「選択的注意」 「ゲーム状況の認知」 の過程では, 宣言的
知識・ 手続き的知識を与えることによって予期図式の機
能が促進され正確で速い状況判断ができるとしている。













ルを作成, 小学校 6 年生児童に適用し, その効果を検討
することを目的とした。







図式の修正 情報の抽出→V図式 活動の方 探索向づけ図2 . 知覚循環モデル (Neisser, 1978) 
11. 研究の方法




そこで, 研究の手続きと しては, まず, ゴール型ゲー
ムにおける戦術に関する宣言的知識, 手続き的知識の具
体を検討し, 明示する。 次に, これらの知識を構造化す







ル学習」 「マナー学習」 であり, 中でも主たる教育内容
は戦術に関わる知識, 技術の理解 ・ 習得であることに異
論はないであろう。
また, 現行の学習指導要領から小 ・ 中 ・ 高におけるボー
ルゲームがゴール型, ネッ ト型, ベースボール型に類型
化されたのも 「戦術学習」 の重要性を認識してのことで
ある。 すなわち, 同じ型のボールゲームにおいては, 共
通して用いることが可能な戦術がみられ, この戦術は一 
般戦術と呼ばれ, 個々のボールゲームで用いられる特殊
戦術とは区別されている。 また, バスケッ ト ボールで学







バスケ ッ ト ボール, ハンドボール, サッカーを対象と し
て, それらに共通する一般戦術を検討することとした。 
対象とするゴール型ボールゲームをこれら3 つのゲーム
と したのは, 昭和22年の学校体育指導要綱から平成11 年
の学習指導要領までに, 小 ・ 中 ・ 高校において取り上げ
られたゴール型ゲームで最も多いのはサッカーであり, 
次に多いのがバスケッ ト ボール, そして次がハンドボー
ルであったことによる。 表1 は , バスケッ ト ボール, ハ
ン ドボール, サッカ ,ー それぞれにおける戦術を示した
ものである。 表に示すバスケッ ト ボールの 「ペネトレイ
ト」 「ポス ト プレー」, ハン ドボールの 「カ ッ トイ ン」
「ブロ ック プレー」, サッカーの 「オーバーラ ッ プ」 「ス
ルーパス」 などの戦術を詳細にみていく と共通点がみて
とれる。 




























図 3 は , バスケッ ト ボールの 「パスからのカ ッ トイ ン
プレー」, ハンドボールの 「カ ッ トイ ンプレー」, サッカー
の 「ワンツーリ ターンプレー」 のプレイヤーの動きを表
したものである。 図に示すよう に, いずれの動きもボー
ル保持者から味方へのパスにより, 守備の視線と位置を
パスした方向に動かし, タイ ミ ングよ く前方のスペース
に走り込み, 味方からのり ターンパスを受け, シュート
に至る行動である。 このよう に, それぞれの種目によつ
MH f パスケツトボール ハンドボール サツカー
「パスからの力ツトインプレー」 「カットインプレー」 「ワンツーリターンプレー」





そこで, 著者ら (2010) は, このよう にしてバスケッ
ト ボール, ハン ドボール, サッカ ,ー それぞれに用いら
れる戦術を整理検討した結果, これら3 つのゲームに共
通する一般戦術を表2 に示すよう にまとめることができ




















表 2 . ゴール型ゲームにおける攻撃と守備の一般戦術
(著者ら, 2010)
攻基における共通する戰術的知l l 










































一般a 行 パスケットl ハンドポールl サッカー a行的: t味 
1対1で守る ・マンツーマンデイフェンス ボールとゴールを結んだ一 直線上に立つ 






ゴール型ゲームにおける状況判断力を高める学習モデルの有効性( I ) 






















田中 (2003) は知識の構造化について, 「過去に経験














また, Allard and Starkes (1980) は, バレーボールプ
レイや一 を, Allard and Graham and Paarsalu (1980) 






う した状況ならば, このパターンで攻める」 という攻め









れている。 この貯蔵は一般化された場面 (相手の体格, 
技能, 現在の得点差などの変数を極力取り除いた環境下
での場面) での戦術行動に変換された状態で保存される
と思われる。 そして, 実際の試合において, プレイ ヤー
はゲーム状況を認知し, それを記憶内に貯蔵している一 
般戦術に照合することで, 今の状況の意味を解釈し予期
図式を描きながらプレーしよう とする。 しかし, 実際の









田中 (2006) は, 「状況判断力の向上をねらいとした
認知ト レーニングについて従来から行われてきた戦術の
学習を概観すると, 戦術的な知識の伝達や, その知識を
図 4 . 知識の構造化を表した模式図
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も とにゲーム状況を打開する問題解決的な形態をとるも
のが一般的であった。 しかし, ト レーニングで用いられ
るゲーム状況や問題解決場面は, コーチによって抽出さ
れたものである。 つまり, プレイヤーは, 問題となる状
況に対しての解決法を学ぶことはできるが, 「何が問題




「ゲーム状況のどこ を, どのよう にみるのか」 といった
問題抽出過程のトレーニングの必要性について報告して
いる。 田中の指摘は, 選択的注意力 ( 「ゲーム状況のど
こに着目するか」) を高めるトレーニング法と して示唆
的である。 この問題抽出過程によるトレーニングにおい
て鍵となるのは, どのよう なゲーム状況(情報) をどの
よう に見せるかであろう。
海野ら (1989) は, 刺激同定の段階, すなわち, 「選
択的注意」 「ゲーム状況の認知」 の段階では, 環境刺激
の中から反応選択のための手がかり をもとに, そのゲー
ム状況の解釈, 意味づけがなされると し, この段階にお
いてはゲーム状況の手がかり となる知識を与えることで
予期図式の機能が促進されるとしている。































② 【シュート場面を共通点で分類 ・ 整理することで, 個
別の戦術行動の裏側にある戦術的意味を理解し, 帰納的
に一般戦術を導出する学習】
「どこで, だれが, ノーマークになれたのか。」 「なぜ, 
そこでノーマークになれたのか。」 という視点で, シュー









した作戦をつく る。 また, この学習を通して, 選択的注
意を向ける場面の構造とその状況での動き方, すなわち, 




にずれが生じ, 予期図式の修正が求められる。 そこで, 
実際の動きを戦術的意味および一般戦術に照合すること
で, その動きの意味を解釈し, そこで得た知識を一般戦
術の中に取り入れる。 このようにして予期図式の修正 ・ 
強化を図る。 
表 3 . 予期図式の形成を促す学習モデル作成の視点 
個別の戦術行動 (シュート場面での行動) から, その裏側にある戦術的意味および一般戦術を導出する学習を組み入
れる。
・ 一般戦術を手がかりにした作戦(予期図式) を立てる学習を組み込む。
・ 認知トレーニング(認知学習) は, 問題解決型に加え, 問題抽出型も取り入れる。
・ 試合で修正された作戦 (予期図式) の戦術的意味づけを行う学習を組み込む。
・ 個別の戦術行動(シュート場面での行動) から導出する戦術的意味および一般戦術は表2 に示した内容とし, 「スペー
スを知る」 「スペースをみつけて攻める」 「スペースを創って攻める」 という戦術の系統に基づいて学習していく。 
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活動 具体的学習内容 学習の意味 










( シュー トの2 つ前の行動 




・味方、 相手、 ボールの位置関係な 
どの宣言的知識およびパスを出す 
タイ ミ ングなどの手続的知識を獲 
得する 
・ 構造化された意味ある場面の認識 









































= 「目のつけどころ」 「プレーの予 
測力」 の向上 
-」::],. 










図 5 . 予期図式の形成を促す学習活動
この①から④の学習活動を循環させていく ことで, 予










また, 表 6 は 「予期図式の形成を促す学習モデル」 に
おける 「1 時間の学習の流れ」 を記述したものである。 
児童は 「1 時間の学習の流れ」 にある 「戦術的気づきを
121 
促す学習」 において, 毎時間, 「シュートに至った行動




した行動図をもとに, 「だれが, どこでノ ーマークなれ






味した作戦, つまり予期図式を描く のである。 そして, 
試合で作戦 (予期図式) の有効性を試すのである。 しか
?????????ー???
?????????ー???
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し, 前述したように, 実際の試合では, 相手との技能差, 
体格差, 得点差などの変数が複雑に絡み合っているため
に, 予期図式通りにいく とは限らない。 そこで予期図式
の修正 ・ 強化が行われるのである。
また, 単元途中の区切り (次と次の間) には, それま
でに収集したチームのシュート場面の共通点をもとに分
類 ・ 整理する学習が組み込まれている。 児童は, それま
での試合で出現したシュート場面を転記した行動図の共
通点をもとに分類, 整理し, グループごとにラベリ ング
をする。 このラベリ ングがその行動図の裏側にある戦術
的意味であり, 一般戦術となる。 このように児童は, 毎
時間ごとに, また, 単元途中の区切り ごとに個別の戦術
行動の裏側にある戦術的意味および一般戦術を導出する
表 6 . 基本的な1 時間の学習の流れ

































表 5 . 予期図式の形成を促す学習モデル
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図 6 . 戦術的気づきを促す学習において想定される活動の具体例
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ゴール型ゲームにおける状況判断力を高める学習モデルの有効性( I ) 
学習を繰り返す。 すなわち, この学習が図4 に示した
「構造化された知識」 と 「実際の試合で得る知識」 の往
還を促すことになり, 児童の持つ戦術的知識構造は量的














以上のことに基づき4 つの主な学習活動 (① 【シュー
ト場面を収集し行動図へ転記する学習】 ② 【シュート場




の動き方のズレを認知 ・ 修正) 】 ) からなる予期図式の
形成を促す学習モデルが仮説的に作成された。 
注
1 ) 切り取るシュート場面をシュートの2 つ前からの
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